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DESCRIPCIÓN:  
El objetivo del presente trabajo fue  diseñar un programa de entrenamiento en 
habilidades directivas, basado en la metodología del aprendizaje experiencial, mediante 
el uso de la herramienta tecnológica como lo es la realidad virtual, orientando a 
participantes empresariales a desarrollar herramientas y potencializando las 
competencias ya establecidas e instaurando competencias novedosas para que de esta 
forma se logre la consecución de objetivos que le permitan una adecuada resolución de 
conflictos o problemáticas presentadas en un  ámbito laboral.  para ello se elaboró un 
programa denominado Smart Coaching, el cual contempla cuatro fases de desarrollo, 
las cuales comprenden de una fase inicial teórico práctica, una segunda fase 
comprendida por el contacto de la persona con la realidad virtual, una tercera fase de 






























































socialización y retroalimentación y finalmente una cuarta fase, en la que se lleva a cabo 
un seguimiento. 
JUSTIFICACION: 
A medida que avanza el tiempo, las organizaciones buscan implementar diferentes 
estrategias de innovación que le permitan ubicarse potencialmente dentro de un nicho 
de mercado estratégico, para generar su posicionamiento de marca y establecerse de 
manera significativa de acuerdo a las necesidades del cliente,  esto con el fin de 
generar mejores ingresos y a su vez buscar un bienestar continúo en pro del cliente 
interno y externo, los cuales están directamente relacionados con el producto final de 
cada compañía. Para que se dé tal resultado, las organizaciones buscan invertir más en 
sus empleados en búsqueda de un alto sentido de pertenencia hacia la misma empresa 
y así generar resultados óptimos que se evidencien en un indicador de alto nivel de 
satisfacción por parte del empleado. Es así, como el bienestar de quienes hacen parte 
de la compañía, se verá reflejado a través del continuo mejoramiento de los 
procedimientos internos y externos de la organización. 
Para obtener un aprendizaje o alcanzar lo que comúnmente se llama educación, es 
necesaria la experiencia, por consiguiente los sujetos logran un aprendizaje cuando 
existe la interacción con el medio. El aprendizaje experiencial se denota de manera 
activa o participativa, generando resultados de cambios en el ambiente o entorno que 
se implementa, este proceso por medio del cual se genera un aprendizaje o 
conocimiento, es el resultado de una reflexión o síntesis objetiva ante una vivencia y el 
significado o sentido a las experiencias vividas. Por consiguiente la experiencia es el 
resultado de una actividad generando algún tipo de aprendizaje para el individuo, que 
posteriormente se rescata y se utiliza ante situaciones similares generadas por el medio 
en el que se encuentra el individuo tal como lo menciona Lagos (2012). 
De acuerdo con la investigación de Ros y Conesa (2013), se evidencia que existe un 
margen positivo al momento de adquirir algún tipo de competencia o habilidad con la 
metodología de simulación empresarial, la cual implica el desarrollo de actividades 
vivenciales, que conllevan a un adecuado proceso de aprendizaje, debido a esto, los 






























































estudiantes pueden tener un rendimiento entre el 70 al 80%, lo cual permite garantizar  
la veracidad de las actividades realizadas y el propósito de su implementación. 
Para Chávez (2012), considera  importante a nivel empresarial, crear estrategias que 
permitan mejorar el desempeño y las relaciones entre grupos de trabajo, encaminado al 
bienestar de la organización en cuanto el cumplimiento de objetivos, bajo premisas de 
eficiencia y eficacia por parte de los integrantes de la misma organización, para ello, 
realizo una investigación la cual arrojo resultados significativos referente al  aprendizaje 
en la capacidad de trabajo en equipo, con un 85 % de efectividad en las actividades 
realizadas. 
Este proyecto toma en cuenta los modelos teóricos y prácticos de educación 
experiencial ya diseñados y ejecutados en las diferentes empresas para poder 
implementar un producto innovador  en el desarrollo de este procedimiento con el 
objetivo de generar beneficios para las organizaciones que lo ejecuten. Dada que la 
oferta establecida por las organizaciones o firmas especializadas en manejar este tipo 
de productos, están diseñadas bajo la misma base en la ejecución de las actividades, 
se busca desarrollar un producto innovador que beneficie a la organización en el 
mejoramiento de las estrategias de aprendizaje para sus colaboradores. 
El diseño del programa de educación experiencial por medio de la realidad 
virtual, busca además de una experiencia nueva, generar comodidad en las empresas 
para que de este modo no se generen desplazamientos a campos adecuados y 
diseñados para el desarrollo de tal actividad y así no se altere el normal funcionamiento 
de la organización. Los objetivos están enfocados a la constante búsqueda de la 
comodidad del cliente y participante, pero a su vez generar la misma educación 
experiencial que se generaría en un contexto cotidiano. 
Teniendo en cuenta que las anteriores evidencias empíricas demostraron  que el 
aprendizaje experiencial es una estrategia óptima para la adquisición o reforzamiento de 
habilidades, superando en efectividad y eficiencia a los diferentes métodos 
tradicionales, donde se refleja un nivel inferior de  aprendizaje, es por esta razón, que 






























































se diseñara un programa basado en la educación experiencial a través de escenarios 
virtuales, que permitirán que  los usuarios  incrementen diferentes habilidades, para un 
adecuado desempeño tanto a nivel individual como grupal. 
METODOLOGÍA:  
El programa “Smart Coaching” está dirigido a compañías del sector tecnológico y 
empleados de la misma, pues tiene como fin, fortalecer  habilidades directivas que 
permitan mejorar diferentes aspectos como: trabajo en equipo, comunicación y 
liderazgo, contribuyendo a  un buen rendimiento y futuro aumento de productividad de la 
empresa, adicionalmente, a nivel personal crea seguridad y confianza para enfrentarse 
a las situaciones que estén por presentarse, este programa se basa en distintas 
habilidades directivas que son implementadas a través de escenarios virtuales que 
comprometen el aprendizaje experiencial, por tanto, para lograr tal objetivo, el programa 
se clasifico en cuatro fases, las cuales comprometen el mejoramiento en los procesos 
tanto a nivel individual como grupal; la primera fase, se divide en cinco sesiones de dos 
horas cada una, donde se  dará a conocer los referentes teóricos,  de toda la 
información que son de interés para los trabajadores, donde se tendrá en cuenta lo 
propuesto por  Whetten (2004), quien da a conocer una definición concreta de las 
habilidades directivas, posteriormente, se dará a conocer la respectiva clasificación 
planteada por Madrigal (2009), de tal forma que los empleados puedan identificar, qué 
habilidades posee cada ellos y que pueden fortalecer, además,  se dará a conocer la 
importancia de cada una de las habilidades expuestas, herramientas para el uso de las 
habilidades y finalmente, cómo pueden ponerlas en práctica en su lugar de trabajo; en 
la segunda fase se llevara a cabo un contacto con la realidad virtual ,donde se podrá 
aplicar la teoría vista en la fase uno, mediante  las actividades experienciales, 
trabajadas en 4 escenarios adaptados para habilidades directivas, divididos en 2 
sesiones cada uno con una duración de 30 minutos por escenario, en los dos primeros 
escenarios se destacan las habilidades a nivel grupal, posteriormente se empiezan a 
involucrar habilidades a nivel individual para que cada participante, haga su propio 
reconocimiento de lo visto en la teoría con la práctica. En la tercera sesión se llevara a 






























































cabo un espacio de retroalimentación el cual contribuye a despejar dudas que se hayan 
generado a partir de la experiencia y una evaluación de cada actividad, donde los 
participantes deberán identificar aspectos positivos y  negativos, identificar fallas del 
diario vivir e implantar planes de mejora teniendo en cuenta las habilidades aprendidas. 
Y finalmente en la cuarta sesión se llevara a cabo un proceso de seguimiento en el cual 
se llevara a cabo a través de una encuesta de aprendizaje experiencial para medir el 
impacto del programa, sobre el entrenamiento de las habilidades gerenciales, mediante 
la experiencia, adicionalmente, se aplicara una encuesta creada para medir la 
percepción de utilidad de programa por parte de los líderes que participaron en el 




Los contenidos del programa “Smart Coaching” están diseñados de tal manera que 
facilitan el trabajo para fortalecer las habilidades directivas que se vean afectadas por 
diferentes motivos en las organizaciones, los principales elementos dentro de la 
capacitación son: 
a)Conceptos claves en habilidades directivas. b) ¿Qué son habilidades directivas? 
c)Liderazgo, comunicación, trabajo en equipo, toma de decisiones, d)Clasificación de 
las habilidades directivas. e)Su importancia f) Herramientas para identificarlas.g)Como 
se puede implementar adecuadamente en el ámbito laboral. 
Desarrollo del Programa 
Para la implementación del programa “Smart Coaching” es necesario que la 
organización ya tenga previamente identificadas sus debilidades para que pueda ser 


































































Fase 1: Teórica 
Objetivo  
Dar a conocer teóricamente el concepto de habilidades directivas en toda se 
extensión, con el fin de que los usuarios puedan tener un mayor entendimiento acerca 
del producto que se está trabajando. 
Sesión 1. 
Objetivo 
Dar a conocer por medio de actividades lúdicas y teóricas el concepto de 
habilidades directivas y su respectiva clasificación.       
Sesión 2: Liderazgo. 
Objetivo 
Fomentar y desarrollar competencias que permitan ejercer el liderazgo ante un 
grupo de trabajo, por medio de un estudio teórico y desarrollo de actividades  lúdicas 
que refuerzan la teoría,  con el  fin de dar cumplimiento  de objetivos planteados 
inicialmente por la compañía.    
Sesión 3: Trabajo en Equipo. 
Objetivo 
Dar a conocer por medio de actividades teóricas y lúdicas el concepto de trabajo 
en equipo.  
Sesión 4: Comunicación. 
Objetivo 
Dar a conocer por medio de actividades teóricas y lúdicas el concepto de 
comunicación en toda su extensión. 
Sesión 5.  


































































Fase 2: Contacto con la realidad virtual. 
Objetivo  
Dar a conocer a los usuarios a través de escenarios virtuales, una forma de 
aprendizaje donde puedan identificar los conceptos vistos en la fase teórica 
(Habilidades directivas), tanto a nivel individual como grupal. 
Tabla 5. 
Actividades y escenarios del producto.  









Trabajo en equipo. 
Para esta actividad, se dividirá el grupo 
en dos equipos, los cuales se les 
asignara a cada integrante unas gafas 
de realidad virtual, para poder entrar en 
contexto con la actividad, la cual tiene 
como objetivo, la creación de una 
estrategia por parte de los miembros de 
grupo, para obtener la bandera del 
oponente y ser llevada a base y así 
ganar la partida. 
 
Los participantes serán expuestos 
a un escenario cuyas condiciones 
ambientales cambian 
constantemente incrementando la 
dificultad para desplazarse para 
lograr el objetivo, puesto que se 
verán enfrentados a terrenos 
hostiles, inclemencias 
climatológicas extremas y 












Trabajo en equipo. 
Para esta actividad, se dividirán en 2 
grupos los cuales se les asignara a 
cada integrante unas gafas de realidad 
virtual, para poder entrar en contexto 
con la actividad la cual se llevara a 
cabo en un escenario de aguas rápidas 
(rio), con el fin de sortear cada una de 
los obstáculos presentes a lo largo del 
recorrido y llegar a la meta en el menor 
tiempo posible. 
El grupo estará expuesto rio abajo 
a los obstáculos naturales como 
(piedras, troncos, remolinos), 
además de incorporar condiciones 
climatológicas que generan mayor 















Para esta actividad, los participantes 
trabajaran de forma individual, los 
cuales se les asignara a cada uno, 
unas gafas de realidad virtual, para 
poder entrar en contexto con la 
actividad. 
El participante deberá ascender hasta 
la cumbre de una montaña, la cual 
contara con una altura de 2.600 
metros, sin ningún tipo de 
equipamiento. 
En este escenario, la montaña 
contara con una textura rocosa, 
con una culminación de los 
últimos 800 metros en nieves 
perpetuas, las condiciones 
climatológicas,  














Para esta actividad, los participantes se 
pondrán las gafas de realidad virtual 
para poder participar en la actividad. 
Para este el participante, tiene como 
objetivo subir una montaña en un límite 
de 30 minutos para cumplir con un 
objetivo establecido en un tiempo 
requerido.  
En este escenario, la montaña 
contara con diferentes 
contexturas, obstáculos físicos y 
sobre naturales, además cuenta 
con condiciones climatológicas, 
tendrán una variación cada 100 
metros. 
En esta tabla se muestran las actividades y escenarios del producto. Fuente: Elaboración propia.  






























































Fase 3: Retroalimentación.  
Después de llevar a cabo la jornada en los diferentes escenarios virtuales, se toma 
un espacio de retroalimentación el cual contribuye a despejar dudas que se hayan 
generado a partir de la experiencia y una evaluación de cada actividad, donde los 
participantes deberán identificar aspectos positivos y  negativos, identificar fallas del 
diario vivir e implantar planes de mejora teniendo en cuenta las habilidades aprendidas. 
Además se puede encontrar en la página de Smart Coaching, una plataforma de 
chat para atender cualquier duda de los empleados o de las empresas que estén 
interesados en el programa.  
Fase 4. Seguimiento 
Se llevara a cabo un proceso de seguimiento en el cual se llevara a cabo a través 
de una encuesta de aprendizaje experiencial para medir el impacto del programa, sobre 
el entrenamiento de las habilidades gerenciales, mediante la experiencia, 
adicionalmente, se aplicara una encuesta creada para medir la percepción de utilidad de 
programa por parte de los líderes que participaron en el programa  (Apéndice B). 
CONCLUSIONES:  
El programa virtual de entrenamiento en habilidades directivas, permitió identificar una 
manera diferente, lúdica y creativa de formas de aprendizaje en el ser humano, 
basándose en la experimentación de una vivencia, la cual está diseñada para 
desarrollar un aprendizaje y trasladar lo aprendido a un ambiente laboral. Normalmente 
los métodos de implantación de un tema en específico, se realizan por medio de 
capacitaciones, talleres, seminarios que involucran de manera pasiva al personal  que 
se va a capacitar y por ende  podría  generar monotonía, desmotivación, atención 
dispersa durante el proceso, lo que podría dar como resultado  que  el nivel de 
aprendizaje no sería tan significativo como lo sería a través de una experiencia. Según 
lo indica  Ros y Conesa (2013),   es evidente la evolución de manera positiva,  adquirir 
algún tipo de competencia o habilidad con la metodología de simulación de una  
experiencia, la cual implica el desarrollo de actividades vivenciales, ya que cuando se 
ejecuta una actividad, el nivel de atención cognitiva  tiende a ser mayor que cuando se 






























































presta a tención a una  presentación, conferencia, capacitación y demás herramientas 
educativas. Por ende la evocación del aprendizaje ante circunstancias específicas que 
lo requieran, será de manera natural y fluida lo que tendría como resultado un 
mejoramiento en tiempo y calidad en relación a  labores ejecutadas en un ambiente 
laboral.  
Además de que la educación experiencial es un método que no se  aplica 
continuamente, innovar este método implica un impacto comercial positivo por los 
beneficios que este puede generar en cuanto a tiempo, costos,  dinámicas internas en la 
organización entre otros. Por consiguiente la creación de un programa virtual para  las 
empresas  y según el estudio de mercado que se realizó basando en Páginas Amarillas 
y Cámara de Comercio (2015)  tendría gran cabida no solo en las organizaciones que 
inicialmente están planteadas como mercado meta, sino que las organizaciones que 
tienen una industria desarrollada y están interesadas en invertir en sus empleados para 
el mejoramiento de los procesos internos, pueden apetecer en gran medida  la 
adquisición del producto “Smart Coaching”. 
Existen diferentes causas en las que se  exigen a las organizaciones una constante 
capacitación a los empleados; normalmente las empresas que están certificadas por 
algún ente, tienen que tener dentro de sus indicadores  o procesos de calidad un plan 
de capacitación para el personal nuevo en cuanto a sus políticas internas y las labores 
que se ejecutan diariamente. De igual manera, las capacitaciones también permiten o 
tienen como fin  potencializar las competencias de los empleados para implementarlas 
en las ejecuciones diarias de un trabajador y así cada miembro de un equipo de trabajo 
esté plenamente aprobado para manejar el cargo que se le asigne. Con  base a esto, se 
concluyó  que algunas de las herramientas primordiales para la ejecución de una 
actividad laboral son, el trabajo en equipo, el liderazgo, la toma de decisiones  la 
confianza y la recursividad, por consiguiente estas competencias y tomando en cuenta 
lo enfatizado por Walton y Valentin (2014)  donde indican que  es importante en un 
ámbito empresarial, crear estrategias que permitan mejorar el desempeño y las 






























































relaciones entre grupos de trabajo, encaminado al bienestar de la organización en 
cuanto el cumplimiento de objetivos, se concluye que se debe  implementar una 
herramienta novedosa que permita ir de la mano con las exigencias que tienen las 
organizaciones bajo un estándar de calidad determinado de acuerdo a unas normas 
establecidas, esta herramienta de capacitación, es de utilidad bajo fines netamente 
educativos para la implementación de estrategias en los procedimientos diarios de cada 
organización.     
Lo anterior conlleva a concluir   la importancia que tiene la implementación de nuevos 
modelos de aprendizaje  en las organizaciones,  enfocándose en  metodologías 
innovadoras  en donde se determine una  la estrategia llamativa  en el diseño del 
programa, permitiendo al empleado exponerse ante diferentes situaciones de una 
manera virtual y que se relacionan con la cotidianidad a las labores diarias en un puesto 
de trabajo en donde finalmente teniendo en cuenta diferentes estrategias, pueda 
determinar  por sí mismo la solución más apropiada  para cada tipo de situación. Estas 
situaciones son planteadas previamente con el equipo de trabajo de la organización, 
relacionándolas directamente situaciones que determinan una conducta laboral que 
desarrollan ciertas habilidades para el beneficio directo de la compañía en las 
ejecuciones operativas de la misma. 
Finalmente y tomando como base el análisis de los tipos de mercado objetivo y meta  se 
concluye que en la actualidad no  existe comercialmente  un programa con un diseño 
tan especifico y enfocado al aprendizaje experiencial como lo es “Smart Coaching”, lo 
que se transforma en una ventaja comercial en cuanto a un posible competidor con 
algunas características similares del producto, por lo tanto existe la capacidad de la 
mejora de este y la ampliación del nicho de mercado en cuanto a sectores industriales y 
cargos operativos en las organizaciones, lo que traerá consigo en primera medida 
beneficios directos a las compañías que adopten el producto como herramienta de 
aprendizaje en métodos dinámicos  del desarrollo laboral de un empleado y en segunda 
medida un alto nivel de demanda  ya que por las cualidades del producto se proyecta un 






























































impacto comercial de este que traerá consigo una revolución en cuanto a métodos de 
aprendizaje conforme a la evolución de los procesos industriales.  
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